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C. Bonacchi
Esperienza, archeologia e musei
Questa comunicazione si prefigge di sintetizzare e riflettere brevemen-
te sul tema dell’esperienza in contesto museale, partendo da una revisio-
ne critica della letteratura pubblicata in museologia e proponendola come 
spunto per sviluppi futuri dell’archeologia pubblica italiana. 
Il filosofo americano John Dewey ha offerto un contributo fondamen-
tale per la comprensione del ruolo giocato dall’esperienza a fini educati-
vi. Soprattutto dall’ultimo decennio del secolo scorso, il suo lavoro è stato 
rivisto e utilizzato per ridefinire scopi e metodi relativi all’apprendimen-
to informale nei museum studies. Ansbacher (1998), ad esempio, elenca e 
spiega i concetti chiave illustrati in Experience and Education (Dewey 1998), 
nella speranza di renderli più noti ai museologi del suo tempo. La prima 
idea fondamentale presente nel lavoro di Dewey sopra citato (1998) è che 
le teorie educative sono state tradizionalmente caratterizzate da una di-
stinzione tra una concezione di educazione come sviluppo dall’interno o 
dall’esterno. Sebbene Dewey tenda ad aderire maggiormente alla prima, 
sottolinea il pericolo che può scaturire dall’optare per posizioni estreme in 
una direzione o nell’altra. Nella sua visione, l’educazione è prodotto dell’e-
sperienza, ma non tutte le esperienze sono ‘genuinamente ed ugualmente 
educative’ (Dewey 1998: 25). Il carattere educativo di queste dipende infatti 
dalla qualità dell’esperienza, ritenuta derivante dall’agreeableness (piacevo-
lezza) e dalla capacità di influenzare esperienze successive (Dewey 1998: 
27). In ambito museale, la piacevolezza può essere misurata nel momento 
in cui il visitatore lascia lo spazio espositivo, ma l’impatto della visita su 
esperienze future richiede naturalmente una valutazione di più lungo pe-
riodo (Ansbacher 1998: 43). 
Il costruttivismo, la teoria educativa che si è affermata in museologia 
a partire dagli anni ’90, si fonda su principi presi in prestito dalla rifles-
sione di Dewey oltre che sul lavoro di Piaget, Bruner e Vygotsky (Hein 
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1991; Hooper-Greenhill 1997: 1). Secondo la linea costruttivista, coloro che 
apprendono «costruiscono conoscenza per se stessi – ognuno costruisce si-
gnificato individualmente (e socialmente) mentre apprende» (Hein 1991). Il 
costruttivismo è quindi il risultato di una teoria dell’apprendimento come 
processo attivo di «selezione e organizzazione di dati rilevanti provenien-
ti da esperienze culturali» e di una epistemologia che non concepisce la 
conoscenza come assoluta ed esistente a priori, ma come il risultato di un 
processo soggettivo di interpretazione (Hein 1991; Hooper-Greenhill 1997: 
1). Il ruolo dell’educatore è quello di facilitare l’apprendimento, piuttosto 
che semplicemente di trasmettere conoscenza (Hooper-Greenhill 1997: 1). 
Le principali alternative al costruttivismo sono l’educazione didatti-
ca (apprendimento concepito come incrementale e conoscenza concepita 
come esistente al di fuori di colui che apprende), la teoria dello stimo-
lo-risposta (che vede la conoscenza come costruita dal soggetto, ma as-
soluta) e l’apprendimento di scoperta, secondo il quale la conoscenza è 
oggettiva, ma l’approccio all’apprendimento è paragonabile a quello che 
riscontriamo nel costruttivismo (Hein 1998). Coerentemente con la teoria 
costruttivista, l’esperienza educativa in ambito museale è stata descritta 
attraverso il modello interattivo dell’esperienza sviluppato per la prima 
volta da Falk e Dierking nel 1992 e rivisto nel 2000 (Falk, Dierking 1992, 
2000). Questo modello mira a definire i tratti comuni alle esperienze e al 
comportamento dei visitatori in ambito museale e applicabile a tipologie 
di museo diverse. Secondo Falk e Dierking (1992: 3-4), l’esperienza mu-
seale risulta dall’interazione di tre diversi contesti che sono «continua-
mente costruiti dal visitatore»: quello personale, sociale e fisico. La sfera 
personale si compone di elementi quali le aspettative e il background espe-
rienziale del visitatore, che comprende – tra le altre cose – la familiarità 
che questi ha con il museo. Il contesto sociale è costituito dalla persona o 
dal gruppo con il quale si effettua una certa esperienza di visita, mentre 
lo spazio fisico consiste nell’«insieme di strutture e cose che chiamiamo 
museo» (Falk, Dierking 1992: 3-4).
L’esperienza museale viene considerata dagli autori come parte del 
cosiddetto «mercato del tempo libero» (Falk, Dierking 1992: 11-12), ma 
connotata soprattutto in termini di apprendimento – come un «processo 
attivo di assimilazione di informazioni entro tre contesti» che «richiede 
che nuove informazioni vengano sistemate entro strutture mentali che 
consentono di riutilizzarle nel tempo». Per gli autori, come per Dewey, la 
differenza concettuale tra esperienza e apprendimento è che quest’ulti-
mo ha luogo quando l’esperienza viene assimilata e rimane a disposizio-
ne per la configurazione di nuove esperienze. Il modello dell’esperienza 
(museale) interattiva è stato sviluppato ulteriormente da Falk and Dier-
king e trasformato nel cosiddetto modello contestuale di apprendimento 
(Falk, Dierking 2000: 10). Rispetto al modello del 1992, questo nuovo mo-
dello prende in esame la dimensione temporale in modo più compiuto, 
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definendo l’apprendimento come «costruito nel tempo, dall’individuo, 
nell’atto di muoversi attraverso il proprio mondo socio-culturale e fisico» 
(Falk, Dierking 2000: 10-11). 
Gli studi che, nel valutare l’impatto delle esperienze museali nel lungo 
periodo, hanno adottato una concezione di apprendimento come processo 
personale e contestualizzato hanno fornito risultati significativi, che An-
derson et al. sintetizzano in dieci punti (Anderson et al. 2007: 200-202; Ren-
nie, Johnstone 2007): 
1.  Cambiamenti a livello cognitivo e affettivo possono essere individuati 
immediatamente dopo la visita e tendono a diminuire nel lungo perio-
do, a meno che l’esperienza non venga rafforzata attraverso altre espe-
rienze attinenti e di rilevanza personale per il visitatore. 
2.  Ciò che viene ricordato maggiormente dal visitatore mano a mano che 
il tempo passa concerne il contesto della visita anziché informazioni o 
contenuti specifici. 
3.  I cambiamenti di valori e attitudini derivano raramente da una breve vi-
sita al museo e sono solitamente il risultato di visite lunghe che durano 
almeno un giorno.
4.  Persone diverse hanno diverse capacità di ricordare e riflettere sulle 
esperienze.
5.  Aspetti salienti dell’esperienza di visita rimangono spesso latenti e rie-
mergono solo successivamente.
6.  Per alcuni visitatori l’apprendimento comincia durante la visita, mentre 
per altri ha inizio in seguito.
7.  L’apprendimento di lungo periodo dipende dall’apprendimento inizia-
le, dal tipo di apprendimento e dalla persona che apprende.
8.  I ricordi sembrano dipendere, in larga parte, dagli obiettivi e dalle 
aspettative di colui che apprende e dal tipo di identità espressa durante 
la visita.
9.  Condividere esperienze con altri esprimendo le proprie emozioni aiuta 
a costruire ricordi e a rafforzarli, aumentando l’impatto della visita.
10. Il ricordo di una visita, a distanza di anni, consiste principalmente in 
elementi pertinenti il contesto sociale della visita stessa.
Anche McManus (1993) ha scritto sul tema del ricordo della visita mu-
seale sottolineando che l’apprendimento non può essere misurato sempli-
cemente in termini di avvenuta acquisizione di singole informazioni per 
tre ragioni. In primo luogo per la natura stessa della visita museale, che è 
essenzialmente ambientale e può essere strutturata in modo diverso da vi-
sitatori diversi (Mcmanus 1993: 367). Di conseguenza, non è possibile pre-
dire a quali informazioni, nello specifico, un visitatore sia stato esposto 
(Griffin 1999). In secondo luogo, l’esperienza e la conoscenza pregressa di 
un certo tema influenzano l’apprendimento. Infine, l’apprendimento di-
pende dal successivo consolidarsi dell’esperienza in relazione ad argomen-
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ti affrontati in mostra. McManus elabora anche una tassonomia del ricordo 
di lungo periodo, proponendo quattro possibili tipologie: ricordi legati ad 
oggetti (60% del totale di 136 ricordi analizzati sulla base di narrazioni 
esposte da 28 persone); esperienze o eventi accaduti durante la visita (23%); 
emozioni provate durante la mostra (15%); ricordi di sintesi che risultano 
da una valutazione di esperienze passate (10%).
Prima degli anni ’90, pochi sono stati i tentativi di sviluppare classifi-
cazioni finalizzate a descrivere l’esperienza museale (Pekarik et al. 1999). 
Annis (1974), ad esempio, aveva teorizzato tre livelli di coinvolgimento 
simbolico all’interno del museo: il livello dello spazio del sogno, quello del-
lo spazio pragmatico e il livello dello spazio cognitivo. Successivamente, 
Graburn (1977) aveva proposto tre categorie di esperienze: reverenziale, 
associativa ed educativa. Al di là di questi e pochi altri casi isolati, pe-
rò, professionisti e ricercatori continuavano a concentrarsi soprattutto sul 
ruolo educativo dei musei. Questo approccio è cambiato a partire dagli 
anni ’90, quando i musei hanno iniziato ad orientarsi verso l’offerta di 
esperienze di più ampio respiro e concepite non solo in termini di appren-
dimento (Kotler 1999; Lockstone 2007: 62). Da questo momento in poi, nel 
Regno Unito, i visitatori sono stati considerati anche come clienti e cre-
scenti sforzi sono stati rivolti a soddisfare bisogni e aspettative di visita-
tori-clienti (Doering 1999; Kotler, Kotler 1998, 2000; Kotler 1999; Lockstone 
2007). Tali aspettative sono state sempre più intese come l’anticipazione di 
specifici tipi di esperienze, coerentemente con quanto teorizzato da eco-
nomisti e specialisti di marketing. Ferrari e Veltri (2007), ad esempio, so-
stengono che nella società attuale le persone non richiedono beni e servizi 
ma, per la maggior parte, esperienze degne di memoria e dall’elevato va-
lore simbolico. 
Anche se le esperienze museali hanno continuato ad essere considera-
te dalla maggior parte degli studiosi soprattutto come delle esperienze di 
apprendimento, l’idea che possano anche avere altre componenti tipologi-
che è stata accettata ed esplorata in modo più ampio e approfondito. Ro-
berts (1997: 138), ad esempio, ha suggerito che l’esperienza museale possa 
essere di: informazione; interazione sociale; reminiscenza; fantasia; coin-
volgimento personale; e ristoro/recupero. Kotler e Kotler (1998: 35), invece, 
hanno identificato i seguenti tipi di esperienze: ricreativa; di socievolezza; 
di apprendimento; estetica; celebrativa; ed enchanting. Visitatori diversi vi-
vono tipi diversi di esperienza e, solitamente, più di un tipo contempora-
neamente – per questa ragione, un modo di garantire il posizionamento 
di un museo è, appunto, su base esperienziale, vale a dire a partire dalla 
combinazione dei tipi di esperienze che quel museo mira a offrire (Kotler, 
Kotler 1998). Altrove, Kotler e Kotler riconoscono quattro macro-categorie 
esperienziali  (excitement, playfulness, contemplation e  learning), che vengono 
collocate su uno spettro che procede dall’esperienza cosiddetta viscerale a 
quella emotiva e cognitiva (Tab. 1). 
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Tabella 1 – Le quattro macro-categorie di esperienza museale che possono essere offerte ai 
visitatori. [Kotler, Kotler 1998: 139]
Excitement Playfulness Contemplation Learning
Thrill Fun Musing Observation
Adventure Diversion Reverie Discovery
Fantasy Game Pondering Experiment
Immersion experience Sport Aesthetic experience Analysis
Novelty Sociability Pattern-discernment
Skill-building
Il framework di Kotler e Kotler (1998), descritto sopra, è stato variamen-
te ripreso, ad esempio da Ferrari e Veltri (2007) per valutare il gradimen-
to verso i servizi offerti da Palazzo Vecchio. Ferrari e Veltri (2007) hanno 
analizzato i valori, le aspettative, le preferenze e i livelli di soddisfazione 
dei visitatori, utilizzando le quattro classi di esperienza museale per com-
prendere le aspettative degli utenti e misurarne il raggiungimento. Un al-
tro importante contributo per lo studio delle esperienze museali è quello 
di Pekarik et al. (1999), che, attraverso survey e interviste, hanno raccolto 
dati sui visitatori di nove musei facenti parte dello Smithsonian, al fine di 
definire tipi di esperienze percepite come maggiormente soddisfacenti. Lo 
studio rivela quattro tipi di esperienze alternative a quelle individuate dal-
la classificazione di Kotler e Kotler (1998) (Tab. 2). 
Tabella 2 – Classificazione dei tipi di esperienza di visita sviluppata da Pekarik et 
al. 1999. 
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L’approccio all’esperienza museale descritto in questa sezione ha an-
che arricchito quegli studi che si concentrano esclusivamente sulle espe-
rienze di apprendimento. Packer e Ballantyne (2002), ad esempio, hanno 
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esplorato i fattori motivazionali che influenzano le esperienze di visita in 
ambiti di apprendimento informale, cosiddetti free-choice, e, in particola-
re, nel contesto del museo, della galleria d’arte e dell’acquario. I risultati 
della ricerca sottolineano come la maggior parte dei visitatori del museo e 
della galleria d’arte consideri l’apprendimento e la scoperta come le ragio-
ni principali alla base della visita. Inoltre, lo studio rivela che i visitatori 
percepiscono i musei come luoghi dove poter accedere a informazioni che 
ritengono importanti; mentre l’acquario e la galleria d’arte sono spazi dove 
l’apprendimento risulta, rispettivamente, più divertente e più emotivo. In-
fine, Packer e Ballantyne (2002) concludono che i visitatori del museo sono 
coinvolti in un tipo di apprendimento fortemente motivato (motivated lear-
ning). Anche Packer (2006) ha preso in esame esperienze di apprendimento 
a fini di divertimento, dove il learning for fun è definito come il fenomeno 
secondo il quale i visitatori si lasciano coinvolgere in esperienze di appren-
dimento perché «they value and enjoy the process of learning itself, rather 
than for any instrumental reasons, such as the attainment of specific le-
arning outcomes» (Packer 2006: 329). L’autore sottolinea come apprendere 
per divertimento consista principalmente in un misto di scoperta, esplo-
razione, stimolazione mentale ed eccitazione, e come le esperienze di ap-
prendimento per divertimento siano quelle a cui i visitatori riconoscono il 
maggiore potenziale trasformativo. Soren (2009: 233) sintetizza una serie 
di fattori che stimolano tale potenziale – i triggers of transformation – che 
comprendono cambiamenti di attitudini e comportamentali, autenticità 
dell’oggetto, valori di testimonianza, culturali, emotivi, motivazionali, su-
blimi, traumatici, inaspettati.    
La letteratura discussa offre chiavi di lettura e strumenti metodologici 
per l’analisi dell’esperienza archeologica in ambito museale. Pochi sono gli 
studi che si sono infatti occupati di questo tema a partire da basi teoriche 
di museologia, marketing esperienziale e leisure studies (e.g. Bonacchi 2012; 
2014) e gli orizzonti futuri di ricerca rimangono vasti e ricchi di potenziale. 
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